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В каком городе, стране живете? Где бы хотели 
жить? Почему? 


Сейчас я проживаю в Минске. Родился я в городе Тула 
еще в СССР, ив 91 году мы с семьей переехали в го- 
род Барановичи, Брестской области. Я много где по- 
бывал за границей. Мне очень понравилась Испания 
и Таиланд. Возможно я бы и остался там жить. Там 
приятные люди, теплый климат, вкусная еда и море 
Однако дом есть дом, там родители и друзья, так что 
если и переезжать куда-то, то вместе ссемьей. Одно- 
му очень одиноко. 


Кем мечтали стать в детстве? 


Много кем мечтал быть. Менялось все по несколько 
раз внеделю, а то и день. Космонавтом быть нехотел, 


авот пожарником бывало. Потом я хотел быть гонщи- 
ком, и даже обещал своему дяде купить Формулу 1. 
До сих пор смеемся иногда на моими фантазиями. 


Когда стал постарше, хотел поступать в Академию 
МВД, однако мне не дали Беларусское гражданство и 
следовательно я не смог поступить, 


Альтернативой был дизайн, я очень любил и умел ри- 
совать. Я поступил в ИСЗ им. Широкова в Минске на 
специальность «дизайн виртуальной среды» в 2009 
году. Успешно окончилв 2014. 


Про качество образования говорить можно много и 
это не для кого не секрет. Однако определенную базу 
я получил, что и стало заветным пинком в дальней- 
шем выборе профессии. 
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Кто или что повлияло на решение стать худож- 
ником? 


ИНТЕРВЬЮ 


Всегда любил рисовать. В школе меня часто ругали 
за то что я рисую на полях в тетрадях. Бывало даже 
на партах дорисовывал за другими их каляки-маля- 
ки. Всегда нравился дизайн в кино и автомобильный 
Очень любил всевозможных монстров из фильмов. 
Апосле «Властелина Колец» яточно понял кемя хочу 
быть. И, собственно, из уважения к данному произ- 
ведению у меня появилось огромное желание сде- 
лат орка, а потом целую семью. Потом я решил весь 
процесс запечатлеть на видео. И так скоро должен 
родиться большой 40 часовой курс по анатомии, до- 
спехам и прочим радостям 3П-моделирования и ди- 
зайна. Быть художником не просто. Это тяжелый труд, 
кто бы что неговорил 


Ваша первый 30-арт — что это было? Каким он 
был? Расскажите о нем пожалуйста 


Сейчас уже сложно вспомнить, чайник или унитаз 
я замоделил первым! Однако уверенно могу сказать 
что моей первой работой в ZBrush была модель aH- 
тичной головы Будды. Я делал курсовую по 30 про- 
ектированию. И решил замоделить древний храм. 
Замоделить храм было не сложно, а вот с головой 
возникли проблемы. И тогда я открыл для себя этот 
волшебный софт. Вышло у меня далеко не с первого 
раза, и получилось крайне плохо, однако лучше чем 
увсех остальных на потоке. Более того уроков винтер- 
нете тогда было не очень много, да и интернета нор- 
мального тоже не было. Откуда у студента интернет? 
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Поесть бы чего, да поспать. В общем с горем пополам 
я справился с задачей, На тот момент мне казалось, 
что я сделал нечто волшебное. Однако все следую- 
щие работы становились лучше. Я понял принцип 
работы. И еще понял, что совершенству нет предела. 
И что всегда есть 10 летний китаец, который делает 
все равно лучше тебя. 


Каким софтом пользуетесь чаще всего? 


В основном связку ZBrush + ЗОеМах. Ретопологию 
делаю в 3D-Coat. Uv развертку в UVLayout в основ- 
ном. Текстуры в Quixel/ Substance. Часто использую 
еще и 30-Согї для текстурирования. Очень крутая 
софтина. Рекомендую ее определенно. Однако сейчас 
на работе у меня стоит ІМас. Поэтому изучил Мауа. 
И все рабочие модели идут через связку Мауа + 
Zbrush + 3D-Coat + Substance. Потому что ухе! и 
ЗреМах на MacOS, к сожалению, нету А виртуаль- 
ную машину ставить не рекомендуется. «Маки» и так 
для 30 не очень годятся, на мой взгляд, а с вирту- 
альной машиной на борту будет жуткий «лагодром» 
Для рендера моделей использую Marmoset ТооБая и 
Keyshot. Изредко рендерю в Иггеа! или Vray. 


Какой софт хотели бы освоить? 


Очень хочу наконец добраться до Modo и Blender. Tak- 
же Houdini очень хотелось бы изучить. Однако про- 
граммист из меня так себе, так что с Houdini будет 
сложно подружиться судя по комментариям пользо- 
вателей. Однако попробовать стоит, как только уменя 
будет больше пары часов свободных в день. 


oject ТАРАТА 


Wraith 


Расскажите o вашей любимой работе n покажи- 
те ее, если можно. 


В данный момент; какя и говорил я работаю над кур- 
сом по «Оркам Мордорским». Мне всегда было инте- 
ресно, почему я не видел орков женского пола. У меня 
в процессе сейчас есть Орочья Королева. А одна из 
последних законченных авторских работ анатомиче- 
ская работа под названием Mordor Orc Anatomy. С нее 
начнется мой первый курс уроков. 


ИНТЕРВЬЮ 


МАСІС 


Предпочитаете работу в офисе или фриланс? 
Почему? 


Я успел поработать около 4 лет на фулл тайме на 
офисе в разных компаниях и около года на фрилансе, 
Есть свои плюсы и минусы и там и там. Сложно что 
то сказать определенно. Бывало что ты работаешь на 
фрилансе на ту компанию, которая буквально неделю 
назад ответила отказом на твое резюме, но с фри- 
лансом почему, то проблем не возникло 


МАСІС 


ИНТЕРВЬЮ 


Бывает что НВ просто забывают про твое резюме, 
а бывает, что ты не успеваешь отвечать на письма от 
тех же НВ. Лично я думаю, что попробовать стоит 
ито ито. Мне нравится работать в офисе, всегда есть 
чему поучиться у коллег и чему научить их. На фри- 
лансе ты почти отрезан от общества и твой рабочий 
день не нормирован совершенно. Это и плюс и минус 
одновременно. 


Я, кас сова, очень не люблю утром просыпаться и 
идти на работу. Однако в лояльных компаниях это не 
проблема, ты можешь придти позднее и уйти позд- 
нее. Главное сделай свою работу качественно и в на- 
значенные сроки. Чтобы тебя никто не ждал, чтобы не 
подставлять других в цепи. На фрилансе такой про- 
блемы нет. На какое время и вознаграждение догово- 
рились, так и будет. 


Работа на офисе приятна тем, что чаще всего у тебя 
четкий график на день, режим, так сказать. Это по- 
лезно для здоровья и для планирования дня. На фри- 
лансе такая возможность присутствует но в меньшей 
степени. Иногда ты вынужден работать больше, чем 
планировал, чтобы заработать больше. Нередко это 
сказывается на здоровье. За полгода на фрилансе, 
я как-то набрал 10 кг Хотя казалось что все время 
сидишь дома, кушаешь мало. Но пассивная жизнь от- 
ложилась на животе). Так что не важно, где ты рабо- 
таешь, на фрилансе или на фулл тайме в офисе. Надо 
помнить о занятиях спортом и обязательно купить 
себе удобные девайсы и дресло. Работая по 8-12 ча- 
сов в день, сидя за компьютером в удобном кресле с 


8 | www.m-cg.ru 2017 сентябрь 


удобными инструментами намного приятнее чем му- 
чаться от болей в пояснице и лучезапястном суставе. 


Как относитесь к феномену VR и АВ? Играете 
ли в игры, используете ли приложения с ними 
связанные? 


Отношусь крайне положительно. Мне посчастливи- 
лось поработать над несколькими проектами с до- 
полненной и виртуальной реальностью, Это действи- 
тельно интересно и необычно. Многие, кто играет 
вигрыот Мамеломнят два последних The International, 
где как раз использовалась виртуальная реальность и 
на сцене, перед кабинками игроков, появлялись ге- 
рои, которых они выбирали. Это было что-то новое и 
очень забавное. Зрители оценили, а значит будущее 
‘определенно есть. Тем более, что практически в каж- 
дом развлекательном центре сейчас стоят аттракци- 
оны Occulus, где можно почувствовать, погрузиться 
так сказать в предлагаемый мир. 


К сожалению на особо экстремальных аттракционах 
у многих не выдерживает вестибулярный аппарат, да 
и чувство страха все равно появляется, хоть ты и по- 
нимаешь, что это все не правда, Виртуальная реаль- 
ность обманывает твой мозг! Но ведь в этом и смысл! 


Лично мне как разработчику контента, пришлось 
столкнуться с некоторыми ограничениями в произ- 
водстве моделей. Скажу, что приходится оптимизи- 
ровать неоптимизированное и ужимать несжимае- 
мое, чтобы добиться заветных 60 FPS). 


Сам я дома не имею очков виртуальной реальности. 
Однако играл в те игры, в разработке которых прини- 
мал участие. Это весело. Особенно весело смотреть 
состороны, за человеком который сидит в очках, дер- 
гает манипулятором как заведенный и кричит, что то 
невнятное. Разряжает обстановку. Если самому ин- 
тересно поиграть, значит проект удался. Потому что 
никто так скептически не относится к проекту, как его 
разработчик. 


Расскажите о вашем опыте работы с МВ как 
30-художника — какие особенности и сложно- 
сти возникают? 


Особенностей и сложностей у ЗО-художников не 
очень много. Это больше проблема разработчиков, 
как заставить все это гладко работать. Скажу лишь 
что, хелезо в телефонах слабое, а контента в играх 
много. Приходится все по возможности оптимизи- 
ровать максимально. Вплоть до сжимания текстур 
в квадраты 8 х 8 пикселей для каждого цвета (напо- 
добие Voxel агі). Избегать большого количества швов 
на модели. Лид в моей компании отказался от Normal 
Мар з пользу Chamfer опять же из-за оптимизации. 
Геометрия ест меньше ресурсов чем текстура, По 
возможности использовать как можно меньше TEK- 
стурных карт, а конечно же, все компоновать в тек- 
стурные атласы 


Какой из фильмов впечатляет вас больше всего 
по части визуальных эффектов? 


Я большой фанат «Властелина Колец» и «Хоббит». 
Визуальных эффектов в этом фильме не очень мно- 
го, больше костюмы и работа со светом. Но те эф- 
фекты, что есть, очень гармонично сочетаются друг 
с другом и не перенасыщиваот картинку. Я люблю 


ИНТЕРВЬЮ 


МАСІС 


вселенную «Чужих», хоть и последние фильмы были 
крайне неудачные в плане сюжета, и больше похожи 
на «Дурных» но стиль выдержан. Картинка сочная, ат- 
мосферная. Люблю вселенную «Звездных Войн». Мне 
кажется, здесь комментарии излишни. Еще я опреде- 
ленно хочу отметить «Призрак в Доспехах». Это npo- 
сто визуальная бомба. Я очень люблю классическое 
аниме. И в плане виза фильм меня очень порадовал. 
Ну а сюжет, конечно, вызывает некоторые споры. 


Я очень-очень жду нового «Бегущего по лезвию». 
И еще я хотел бы отметить некоторые сериалы. Ко- 
нечно же «Игру Престолов». Для сериала там отлич- 
ные визуальные эффекты. Хотел бы еще отметить 
«Судью Дредда» 2012 года. Практически каноничный 
фильм с хорошими спецэффектами, особенно 3a- 
медления времени, взрывы и полеты пуль. Мне очень 
понравился. Есть фильмы типа «Аватара» и «Матри- 
цы», Нолановские фильмы конечно- же вне всякой 
конкуренции, Тут и говорить нечего. 


Любимая книга? 


Сложный вопрос. Было время, когда я томик Сап- 
ковского за сутки читал, и забывал поесть. Поэтому 
определенно отмечу «Ведьмак» А. Сапковского. Ко- 
нечно же Джон Рональд Толкиен и его «Хоббит», Ко- 
нечноже это Дж. Мартин с «Песней Льда и Пламени». 
Конечно Роберт Джордан с его «Колесом Времени». 
Из отечественных я бы отметил А. Пехова с его «Кра- 
дущийся в тени». 


Еще мне запомнилась Любовь Пушкарева с романом 
«Синто. Героев нет». И на десерт конечно же «Хрони- 
ки Дюны» Фрэнка Герберта, И это только фантасти- 
ки-фэнтези. У меня очень большой список любимой 
литературы 
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Естьлиу вас хобби, не связанные с компьютер- 
ной графикой? Если да, то какие? 


Определенно есть. Я редко вижусь с друзьями, нас 
жизнь раскидала по разным городам и даже странам. 
Встречаемся редко, но обычно на рыбалке! Так что 
рыбалка — одно из моих хобби. 


Люблю фестивали исторической реконструкции. 
Раньше сам занимался, сейчас времени нету, так что 
только смотрю. Музыкой занимался некоторое вре- 
мя. У меня было два музыкальных проекта играли 
в стиле Doom-Death и Deathcore. 


Сейчас тоже все в разных гародах так что новые груп- 
пы я не организовывал. Дома же в основном играю 
в игры. С командой в Пока? и один в Х-Сот или же ny- 
тешествую по Skyrim. К большому сожалению в тре- 
нажерный зал, хожу редко, хотелось бы почаще 


Пять советов для тех, кто решил заняться 30 
скульптингом, но не знает с чего начать. 


Первый, и пожалуй самый главный — начать. Это 
сложно на первый взгляд, но потом втянешься и все 
пойдет как по маслу. 


ИНТЕРВЬЮ 


МАСС 


Второй. Это усидчивость и последовательность. Что- 
бы не переделывать работу по-несколько раз, луч- 
ше несколько раз подумать прежде чем приступить 
к следующему этапу. 


Третий. Это научиться правильно спрашивать у Google. 
Ответы на 90 процентов вопросов там есть. В тек- 
стовом варианте или в виде видео но они есть. Надо 
только грамотно спросить. Остальные 10 процентов 
можно спросить у комьюнити, может кто, то уже стал- 
кивался с похожей проблемой 


Четвертый. Грамотно ставить перед собой задачу 
и представить конечный вариант в голове. Погуглить 
референсы, посмотреть анатомические атласы, поис- 
кать похожие работы, 


Пятый. Больше практики. Не знаю ни одного худо» 
ника у которого все получилось с первой попытки. Не 
стоит бояться неудач, Неудачи отсутствуют только у 
тех, кто ничего не делает. А обучение всегда связано 
с неудачами, Главное не тильтовать и не нервничать. 
Если ты начал что-то, то надо закончить. И закончив 
тот кусок работы, который у тебя не получался, ты по- 
чувствуешь облегчение и необычайный подъем. Тебе 
захочется творить дальше, ведь у тебя получается! Ме 


Автор: Вадим Косарев 


Artstation: https://www.artstation.com/vader 


Linkedin: https://www.linkedin.com/in/vadimkosarev3dartist/ 


Twitch: https://www.twitch.tv/vadercgchannel 
Youtube: VaderCG 
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Микалоюса Чюрлениса 
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МАСС 


МЕ-проект по картинам 
Микалоюса Чюрлениса 


\УВ-проект по картинам Чюрлениса, в отличие от MHO- 
гих современных проектов, завязанных на реали- 
стичную графику, это «сюрприз» в плане специфики 
визуальной реализации. Проект разрабатывается 
к 100-летию восстановления независимости Tn- 
товской Республики в сотрудничестве с компаниями 
OKTA, Asterman и Natrix Natrix. 


Главной целью проекта являлось перенесение твор- 
чества известного литовского худохника и ком- 
позитора Микалоюса Константинаса Чюрлениса в 
цифровое пространство и создание цельного мира, 
основанного на его стилистике. 


Технология в Unreal Engine позволяет создать неви- 
данную интеграцию в таком виде искусства, как жи- 
вопись, Теперь человек действительно может стать 


частью мира художника, что достигается толью ча- 
стично, во время просмотр картин в экспозиции га- 
nepen. Unreal Engine позволяет решить многие задачи 
в плане визуализации, но ни один двихок в мире не 
решает их на сто процентов. 


Главной проблемой проекта являлась трансфор- 
мация 20-изображения в объемное пространство. 
Те объекты, образ которых мы воспринимали с кар- 
тины как «замерзший сюжет», теперь приобретают 
дополнительное измерение. У объектов появляется 
иная грань характера, которая воплощается через 
динамику движения в пространстве. И сложность за- 
ключается в том, чтобы понять задумку автора кар- 
тины и выразить его мысли через глубину виртуаль- 
ной реальности. 
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ПРОЕКТ 


Этот проект позволяет полностью погрузить человека 
в мир Чюрлениса. Картины художника являются ча- 
стью мозаики его мира, и наша задача как крезторов 
и разработчиков — закончить эту мозаику, не нару- 
шая целостность его идеи. 


Конкретно частью этой мозаики являлись предметы 
ландшафта, птицы, и частично растительный и хивот- 
ный мир. Поскольку время — зто физическая величи- 
на, а картины — это застывший момент, мы столкну- 
лись сситуацией, когда каждая из картин должна быть 
представлена в разное время дня. Однако художник 
не рисовал одну иту же картину в разные временные 
отрезки, 


Картины художника с изменяемым временем дня 
требуют глобальную смену визуальной составляю- 
щей каждые 30 секунд. Следующее время дня могло 
серьезно отличаться от предыдущего и конфликто- 
вать по освещению, отражению, теням и прочим ви- 
зуальным эффектам. При этом определенные участ- 
ки сцены должны были отличаться по стилистике от 
общей картины в один промежуток времени. Каждый 


объект включает в себя материал, содержащий 8 тек- 
стур на каждое время суток. 


Как пример, взятый из нашей текущей локации, вода 
на закате настроена таким образом, чтобы отражение 
от солнца было читаемым и не слепило глаза. Это до- 
стигается прозрачным материалом воды. Но есть еще 
одна задача, связанная с океаном. Остров на воде 
должен иметь свое отражение, которое изображено 
на соответствующей картине. Глаза ночью должны 
светиться и свет отражаться от воды не так, как ото- 
бражает это движок. 


Решением стало использование Decal. Вроде все npo- 
сто. Берем соответствующие текстуры, собираем ма- 
териалы, накладываем на воду Decal и наслаждаемся 
полученным результатом. Проблемой для нас стал 
тот факт, что Decal не накладывается на прозрачные 
материалы, по крайне мере в версии UE 4:17, возмож- 
но, в будущих версиях это появится, Но на закате, 
да и в принципе днем, нам нужен прозрачный океан, 
чтобы блики не слепили нам глаза, а небо с облаками 
отражались, 
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Для разрешения данной задачи мы решили исполь- 
зовать два типа материала воды с взаимозаменой 
двух сеток (Meshes). Соответственно, ночной матери- 
ал воды не имеет прозрачности, и нам спокойно уда- 
лось наложить отражение и отблеск светящихся глаз 
на поверхность океана в ночное время. 


Сетки при этом плавно заменяют друг друга перекра- 
шиванием кистей. Общая синхронизация картин тре- 
бует тонкой настройки и последующей оптимизации. 


ПРОЕКТ 


МАСС 


Интерактив включает в себя как обычные анимации, 
так и геометрические расчеты движения и поведения 
объектов на сцене. 


Интеграция 20-картин в ЗО-пространство все еще 
является новым вызовом и требует неординарно- 
го подхода к решению на первый взгляд несложных 
задач. Мы надеемся, что с развитием технологий 
рукотворное искусство найдет компромисс с Digital- 
пространством. Ме 


Над проектом работают: 


Vitalius Zukas — Art Producer 
Kristina Buozyte — Art Director 


Asterman Digital Production Company: 
Alexander Podgorny — CEO, Art Director 
Margarita Kazakova — Art Producer 
Andrey Andreyuk — Art Lead 


Web: http://asterman.org 
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Проект с муравьем 


Автор: Андрей Компаниец 
Artstation: https://www.artstation.com/andreykompaniets 
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Проект с муравьем 


Автор: Андрей Компаниец 


Artstation: https://www.artstation.com/andreykompaniets 


Полноценно 3D я занимаюсь четыре года. До этого 
больше снимал, пробовал себя в моушн-дизайне. 


Проект с муравьем — это одна из первых моих работ, 
в которой я хотел пройти все этапы от скульптинга 
до финальной анимации и композитинга самостоя- 
тельно. 


Скульптинг 


После небольшого обзора референсов по анатомии 
и внешнему виду муравья, мы приступаем к скуль- 


птингу в ZBrush. Формируем тело из нескольких сфер, 
разного размера. 


Масками и базовыми кистями Мохе и ClayBuildup npn- 
даем форму каждой сфере, ориентируясь на силуэты 
из референсов. 


С помощью Оупатеѕӯ немного уплотняем сетку MO- 
дели и прорабатываем детали: наросты, углубления 
под будущие элементы тела. Маскируя одни отдель- 
ные участки, мы «раздуваем» другие, используя кисть 
Inflate или функцию Inflate Ballon в разделе Geometry. 
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Ориентируясь на макро фото муравьев, переходим 
к созданию других элементов. Глаза и челюсти соз- 
даем из обычных сфер по тому же принципу. Лапки 
и усики делаем с помощью инструмента 25рћеге. 
Формируем основной скелет согласно анатомиче- 
скому строению. Переводим наши 75рћеге в Роутеѕћ 
и дорабатываем форму, изгибы и соединения лапок 
с помощью кистей Move и ClayBuildup иногда Inflate. 
Когда основная форма готова мы еще больше уплот- 


МАКІМС ОР 


няем сетку посредством Оупатеѕћ для более тонких 
деталей. Дорабатываем микродетали базовой ки- 
стью ClayBuildup с маленьким радиусом и сглахива- 
нием. Изучив макро фото поверхности тела муравья 
мы подбираем себе набор похожих альфа текстур. 
Их можно усовершенствовать в фотошопе, но мне 
удалось найти очень похожие в библиотеке базовых 
текстур Pixologic. Наносим альфа текстуры на поверх- 
ность с помощью DragRect. 
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Когда модель полностью готова, мы дублируем ее и 
модифицируем с помощью 7ВетезНег. Этот прием 
дает нам более точную сетку модели, что очень важ- 
но для последующей анимации. Для моделей более 
сложных персонажей обычно делают полную рето- 
пологию по определенным правилам. Далее уплот- 


MAKING OF 


МАСС 


няем сетку новой модели и проецируем на нее все 
детали нашего скульпта. Делаем UV развертку mo- 
дели внутри ZBrush или отдельно. Для UV развертки 
сложных моделей я использую отдельно 3d-Coat или 
ОМ ауоце. Сохраняем отдельно карты Displacement, 
Normal, Curvature, Ambient Occlusion. 
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Текстуры 
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Практически для всех своих работ я использую 
Octane Render внутри Cinema4d, Основной материал, 
которым я пользовался для муравья, был на основе 
Sub Surface Scattering. Хотелось добиться эффекта 
полупрозрачности. 


Для разных частей тела а использовал один и тот же 
материал, нос разным уровнем параметра плотности 
(Density). Это основной параметр в SSS шейдере, Ko- 
торый регулирует интенсивность поглощения лучей 
света. Также использовал карту Displacement чтобы 
вернуть лоупольной модели все детали хайпольного 
скульпта, но теперь уже в виде текстур, 


В качестве альтернативы карте Displacement можно 
применить сочетание Normal и Витр карт. Это ускорит 


рендер, но может проявить фейковость текстуры при 
‘определенных ракурсах камеры. 


Ригинг и анимация 


Скелет рига я делал в Спета4а. У муравья доста- 
точно простая структура тела. Все соединения мож- 
но сравнить с механическими. Поэтому не возникло 
возможных сложностей с искажением структуры сет- 
ки модели. Я использовал стандартный риг, построив 
скелет из соединений (Joints) внутри модели. 


Анимировать движения оказалось непростой зада- 
чей. Сложно держать в голове последовательность 
перестановки лапок у муравья, хаотичность движе- 
ния усиков. Помогли видео-референсы замедленно- 
го движения муравья, позаимствованные с научно- 
познавательных каналов типа National Geographic. 


м 
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Камера и свет 


Основное освещение сцены я сделал с отдельно за- 
готовленными НОВІ картами. 


В среде программы НОВ Studio Light спроектировал 
схему света, примерно ориентируясь на будущие 
ракурсы в отдельных кадрах. Расположил пару софт- 
боксов для контрового освещения, чтобы лучше про- 
явить прозрачность 555 шейдера, подсветить грани, 
дополнить глубину. 


В финальном видео я хотел использовать больше ка- 
дров с макро-планами, Чтобы зрителю не сразу было 
понятно, что перед ним в кадре. В настройках камер 
стремился добится максимального макро-эффекта с 


глубиной резкости и ощущением атмосферы. Сейчас, 
когда пересматриваю, понимаю - можно было лучше. 


Рендер и композитинг 


Финальный рендер проводил в Осїапе Вепдег внутри 
Cinema4d. На выходе был отдельно муравей с бьюти- 
пасами Diffuse, Reflection, Refraction задний план и 
частички пыли в атмосфере. Собиралось все вместе в 
After Effects. Для каждого паса с цветом, прозрачно- 
стью и отражениями можно делать цветокоррекцию 
отдельно, - в тот момент для меня это было откры- 
тием. После композитинга всех кадров я приступил к 
финальному монтажу и саунд дизайну. звуки подби- 
рал из некоторых старых игр и библиотеки небезыз- 
вестного Эндро Крамера. 
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Проект в целом 


Изначально проект задумывался как чисто учебный 
фанарт. 


Мне хотелось пройти все этапы создания и анимации 
простого персонажа. Но в процессе возникла идея 
продвинуть финальное видео в качестве промо для 


makno МАСС 


концерта группы Тһе Prodigy, фанатом которой я был 
с детства. Как раз в это время в Киеве планировал- 
ся их концерт, и мы, в рамках продакшена Вед Glass, 
решили связаться с организаторами и договорится о 
промо-видео. Все получилось и, после некоторых до- 
работок в конце видео с афишей, мы запустили наше 
промо-видео в медиа 
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VR (дополнение) 


MAKING ОҒ 


Спустя время на рынке появились \ технологии. В 
рамках теста я использовал 


старые модели муравья для 360 видео под VR. Это 
был статичный кадр 350 с муравьями в туннеле. Tex- 
нически подготовить кадр под VR не очень сложно. 


В рамках Осіапе Вепдег и Спета 40 нужно просто 
поменять параметры октан камеры на панорамные и 
добавить небольшой эффект стерео. В таком случае 
мы получим две картинки для каждого глаза в шле- 
ме УВ, но с небольшим сдвигом ракурса камеры. Это 
усиливает ощущение объема отдельных элементов в 


сцене, при просмотре видео в шлеме VR. Кроме того, 
необходимо увеличить разрешение картинки до 4K, 
а лучше 8К, иначе при просмотре будет бросаться в 
глаза чрезмерная зернистость и пиксели 


Необходимость рендера двух картинок для кахдого 
глаза с разрешением 8К увеличивает время рендера 
в 16 раз. Для рендера анимации необходимо учиты- 
вать частоту кадров. В кино обычно используют 24 
кадра в секунду. Для VR необходимо использовать 
60-90 кадров в секунду. 


Надеюсь, что скоро появится достаточно качествен- 
ного ҮВ-контента и новых технологических решений 


для его просмотра. Ме 


Автор: Андрей Компаниец 
Artstation: https://www.artstation.com/andreykompaniets 
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ОНЛАЙН ШКОЛА CG И А! 


Дистанционное обучение от профессионалов Сб индустрии: 
• Отоснов рисования и 3D моделирования до иллюстрации и анимации. 
• Учитесь в удобное время и в удобном месте (дома, на работе и т.д.) 
• Ревью ваших работ и онлайн встречи с мировыми мастерами 
“ 100% гарантия возврата средств в течении 14 дней 


К команде СОТапап присоединились аниматоры из компании DreamWorks, что позволило подготовить полный спектр восхитительных 
курсовпоанимации, a TAKE курс по 3D моделированию. 


Ре 


14 дней 


71 Яочень рада, что нашла курс CG generalist, он дал возможность попробовать себя в разных сферах CG. 
И) 8 процессе создания учебных проектов получаешь знания по молелированию, текстурированию, ритингу 


стали создают форму объекта, как объект двигается, какие бывают тени, 


времасуюки от разных источников, и как это все помогает 


а я о курсах на сайте 
rian. ru 
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Studio Network Media 


Web: http://network-media.ru 


Расскажите, пожалуйста, как началась история 
игрового направления вашей студии? С какими 
трудностями вы сталкивались на начальном 
этапе? 


Игровое направление в рамках нашей студии появи- 
лось в 2013 году. Мы начинали как аутсорсеры, иска- 
ли проекты на аутсорс в сфере разработки игр и pea- 
лизовывали их. В то время (2013-2074 гг) на рынке 
СНГ безусловно были отдельные фрилансеры, кото- 
рые работали в этой сфере, но полноценных студий 
не было, Мы, по сути, стали первыми аутсорсерами в 
разработке игр для непрофессиональных заказчиков 
(частных лиц, госкомпаний, рекламных агентств). 


© 2015 года стали заниматься VR и АВ направлением. 
В 2015 году уже разработали две VR игры на заказ и 
стали первой студией аутсорсинга VR игр в России. 


Основной состав студии по направлению VR op- 
мировалса так: Антон занимался мобильной раз- 
работкой и играми на Unity, Рустам — 360-видео, 
проекционными и интерактивными рекламными ре- 
шениями. На счету имеем уже больше 20 выполнен- 
ных проектов. 


На данный момент основное направление компа- 
нии — игровая разработка и создание проектов вир- 
туальной/дополненной реальности на заказ. 
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Сколько сотрудников насчитывает компания 
на данный момент? Все работают в офисе, или 
есть те, кто работают удаленно? Насколько 
жестко регламентируется время, организация 
работы? 


СТУДИЯ 


В настоящий момент в основной команде больше 20 
сотрудников, работаем в трех городах, три офиса. 
Время работы не жесткое, потому что нам привычны 
любые средства связи и мы всегда можем уточнить, 
задать вопрос, узнать информацию, — в офисе на- 
ходятся те, кто работает под прямым «живым» руко- 
водством над текущими или срочными проектами. 
Основной состав команды — специалисты с опытом 
более 10 летв разработке игровых проектов. 


Как попасть к вам в команду? Что нужно для 
этого уметь и знать? 


Тут два вопроса в одном: в команду можно попасть, 
если интересоваться такими же областями — VR и 
АВ. В первую очередь можно и не иметь специаль- 
ных знаний, скорее для нас важна система ценностей 
сотрудника, стимулирующая непрерывное изучение, 
исследование новых областей, готовность «копаться» 
в деталях и развиваться. «Отсиживать» работу от сих 
до сих — точно не кнам 


Вы берете только опытных ребят, или у начи- 
нающих тоже есть шанс? 


Все зависит от целей — опытные сотрудники могут 
взять на себя сразу часть проектов, а начинающих 
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можно задействовать в каких-то менее критичных 
по времени областях и помочь вырасти, так что у нас 
нет жестких критериев, появление нового сотрудника 
всегда связано с новыми задачами, по ним и форми- 
руются условия. Когда мы только начинали работать, 
сотрудничали исключительно с опытными специали- 
стами с высокой экспертизой, со временем проектов 
у студии стало больше и появились направления, 
которые позволяют привлекать специалистов с опы- 
том работы в 1-2 года, например, промо-игры. Так 
что если ваш опыт не очень большой, но есть жела- 
ние работать и наращивать скиллы — в нашем отделе 
промо-игр у вас это получится лучше всего. 


Расскажите о направлениях работы вашей сту- 
дии. В каких областях вы создаете проекты 


Студия работает по нескольким направлениям: раз- 
работка игр с нуля и портирование игр на заказ, и с 
2015 года VR и АВ направление 


На данный момент направления, которые мы разви- 
ваем в первую очередь — мобильные игры, виртуаль- 
ная и дополненная реальность. Мы уверены, что это 
будущее всего взаимодействия человека с цифровым 
миром. 


Кроме собственного проекта, мы сделали и про- 
должгем работать над рядом заказных разработок 
в области демо-проекционных систем, игровой до- 
полненной реальности для музеев и мобильной раз- 
работки. 


СТУДИЯ 


МАСІС 


Более того, у студии есть успешный спыт разработ- 
ки под ключ качественных мобильных приложений с 
уникальной графикой и дополненной реальностью в 
рекордные сроки. Например, в пределах 35 рабочих 
дней. 


Очень немногие студии могут отважиться на такой 
проект, и тем более справиться с ним, но мы смогли! 
И не просто разработать, а пройти все согласования и 
загрузить приложение в сторы. 


Возможно это прозвучит излишне амбициозно, но на 
данный момент не было проектов, техническое реше- 
ние которых мы не смогли бы придумать: мы просто 
говорим клиенту, что с его стороны главное предо- 
ставить нам идею, а наше дело — ее реализовать. 


Есть один перспективный проект, для которого мы 
уже сделали мобильный прототип. Мы работаем на 
аутсорсе для крупной госкорпорации — проект уни- 
версальных систем З0-сканирования объектов с хра- 
нением истории этих объектов в единой межгосу- 
дарственной базе данных, подробнее, к сожалению, 
рассказать пока не сможем. 


Проект интересен тем, что заказчик никогда не был 
связан с собственной разработкой, и это и увеличи- 
вает и сложности и в то же врем позволяет нам пред- 
лагать собственные решения. 


Над какой областью VR контента вы пока не pa- 
ботаете, но хотели бы заняться им в будущем? 


Мы еце не делали образовательных приложений в 
VR, поскольку существующие возможности мобиль- 
ного УВ нам кажутся недостаточными, а «тяжелые» 
системы, такие как Oculus или Vive, слишком дороги 
для массового применения. 


Мы прорабатываем различные идеи с образователь- 
ным контентом, но пока не нашли интересные подхо- 
ды, а делать еще один тренажер «нажмите контрол- 
лером кнопку и прочитайте информационный блок» 
нам кажется бессмысленным. 


Какое направление игр в VR на ваш взгляд nme- 
ет наибольший потенциал? Почему? 


Как нам кажется, два направления будут наиболее 
интересными — это игровые клубы, как с динамиче- 
скими платформами, таки сМВ-играми со свободным 
перемещением игроков по залу и домашние систе- 
мы стеми или иными видами имитации физического 
взаимодействия — от костюмов и перчаток с обрат- 
ной связью, до персональных систем типа бесконеч- 
ных беговых дорожек и вращающихся/ механически 
наклоняющихся кресел. 


С виртуальностью в играх все в порядке, а вот физи- 
ческого взаимодействия и приближенных к реальным 
ощущений сейчас не хватает, и видимо именно в этом 
направлении и будет основное развитие. 


Давайте поговорим о ваших проектах. Расска- 
жите нам о проекте ҮН МЕХ Маггіог. Как появи- 
лась идея, какова его концепция? 


Мы работаем над проектом симуляционной плат- 
формы для Үй-игр и тренажеров с нейробиоуправ- 
лением. Представьте, что виртуальный мир реагирует 
на ваши эмоции. Даже на подсознательные импульсы. 
Это будет универсальная платформа, как для игр на 
техническую тематику, так и для тренажеров любых 
видов техники: с ее помощью смогут обучаться спе- 
циалисты любого профессионального направления — 
от водителя бульдозера до хирурга. 
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Самаидея появилась из нашего собственного интере- 
са к играм на техническую тематику, стали развивать 
эту идею и пришли к проекту модульной платформы 
и целой экосистемы для разработчиков подобных игр. 


СТУДИЯ 


В планах — запуск многопользовательской МЁ-игры 
и вывод проекта на рынок, в первую очередь — Юго- 
Восточной Азии, ну а дальше посмотрим. 


Есть концепция сделать отдельную версию УВ-шутера 
по постапокалиптической вселенной для существую- 
щих УВ-платформ с поддержкой многопользователь- 
ского он-лайн режима. 
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Проект Ninja. 


Проект разрабатывался для проверки гипотезы 
о возможности эффективных тренировок сенсо- 
моторной реакции в виртуальной среде, в первую 
очередь — для спортсменов. Для нас было важно по- 
строить геймплей таким образом, чтобы мы могли 
тренировать скорость и точность реакции и фиксиро- 
вать результаты игрока с точки зрения его прогресса 
в тренировочном процессе. 


По отзывам попробовавших тренажер — получилось 
интересно, наглядно и вполне возможно мы исполь- 


зуем эти наработки в готовых продуктах, которые 
сейчас разрабатываем совместно со специалистами 
Института медико-биологических проблем и Феде- 
рального медико-биологического агентства: 


Мы также думаем над созданием ММО-версии для 
основных УА-платформ чтобы пользователи имели 
возможность проводить бои в виртуальной среде 
друг с другом. На данный момент мы в поиске изда- 
теля, сотрудничая скоторым, мы смогли бы выпустить 
доработанную игровую сетевую версию проекта Мпа 
для РС и игровых приставок. 


Вы сейчас больше сконцентрированы на работе 
над внутренними проектами, или больше ра- 
ботаете склиентами? 


Мы очень гибко подходим к задачам, поэтому со- 
вмещаем работу как с внешними заказчиками, так 
и развитие собственных проектов, Конечно, было 
бы интересно развивать только наши собственные 
идеи — но работа над внешними заказами позволяет 
нам и увеличить свои компетенции, и создавать но- 
вые подходы, которые мы конечно же используем и в 
собственных проектах, тем более что у нас заказчики 
с нестандартными задачами, над которыми нам са- 
мим интересно работать. 


Расскажите немного о планах студии на буду- 
щее 


СТУДИЯ 


МАСІС 


Сейчас мы работаем над собственным прсектом МЕХ 
и продолжаем сотрудничество с несколькими заказ- 
чиками по мобильным приложениям и имплемента- 
ции УВ/АВ в реальный бизнес наших клиентов. 


Для гроекта МЕХ мы ищем инвестора, способного 
своей экспертизой и конечно инвестициями помочь 
нам выйти на новый уровень и вывести проект на ры- 
нок. 


В планах — развитие «железного» направления, со- 
вместные проекты с Институтом междисциплинар- 
ных исследований в Санкт-Петербурге по нейробио- 
управлению \®-средой и рад других. 


В то же время направление мобильных и УВ-игр так- 
же интересно для нас и мы готовы брать на себя раз- 
работку проектов для внешних заказчиков и привле- 
кать финансирование на выпуск игровых проектов по 
уже разработанным нами концепциям. Подробнее об 
этом можно узнать здесь. 


Мы всегда находимся в поисках сотрудничества с 
отечественными и иностранными студиями, чтобы 
они, например, выдавали нам контент, который мы 
адаптировали бы под все современные платформы, 
поскольку многие, даже очень крупные издатели, не 
располагают необходимыми ресурсами и экспер- 
тизой в той области, в которой у нас уже наработан 
многолетний и успешный опыт. Мә 


Web: http://network-media.ru 
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дрий 
КОНОШИХИН 


# >. 


Artstation: https://www.artstation.com/yury_kopyushihin 
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рий Конюшихин 


Artstation: https://www.artstation.com/yury_konyushihin 


Как начинался ваш путь в индустрии? 


В реальную индустрию я вошел совсем недавно. 
Опубликованные этой весной работы были замечены 
и тепло восприняты, после чего я получил несколько 
предложений от геймдев и продакшн студий, прошел 
несколько собеседований в разной степени удачных. 
Свой выбор к сотрудничеству я сделал в пользу № 
Studio. Одним из первых людей, кто оказал мне NOA- 
держку в продвижении, а так же помог определить- 
ся с дальнейшими действиями был Кирилл Чепижко 
(концепт дизайнер, продюсер отдела 30-арта в Миаге 
Studio), которому сейчас и выражаю свою благодар- 
ность. 


Вы сразу поняли, что хотите работать с 30 гра- 
фикой? 


Невозможно раз и навсегда однозначно определить 
себя в каком-либо ремесле, не попрабовав себя в 
нем. На своем пути мне довелось заниматься разны- 
ми вецами, многие из которых так или иначе были 
связаны с Сб: графический дизайн, 30-анимациа, 
Broadcast дизайн и так далее. Итогом моих проб cta- 
ло направление концепт дизайна и моделирования, в. 
большей мере персонажного, 


Помните вашу первую З0-модель? Что это 
было? 


Да, кочечно помню, за эту работу я взялся сразу, как 
впервые открыл ЗО МАХ 5.1, во времена своего об- 
учения в колледже. Можно сказать, что это событие 
совпадает с началом моего пути в Сб. На тот момент 
я и понятия не имел о методахи стандартах модели- 
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рования, какне имел никаких обучаюших материалов 
по сафту, потому строил модель интуитивно, мето- 
дом проб открывая для себя интерфейс. Изо всех сил 
выдвигая вертексы из сглаженной на несколько раз 
сферы получил голову будуцего персонажа. Это был 
демонический образ с подобающими такому рога- 
ми, шипами и мечем. Сейчас бы я назвал полученное 
тогда — блокаутом или сырым прототипом. Резуль- 
тат был далек от моих ожиданий, и потому я решил 
учиться, Приобретенная мною книга Владимира Вер- 
стака по моделированию в ЗО МАХ открыла много 
реальных подходов полигонального моделирования, 
что позволило мне завершить вторую свою работу 
уже с превосходством над собой в семь с половиной 
голов - персонажа с обложки WarCraft Ш, может быть 
кто-то вспомнит лицо этого орка с кольцом в носу) 


ИНТЕРВЬЮ 


ASURA 


Что было самым сложным в начале вашей ka- 
рьеры, а какие сложности в работе у вас возни- 
кают сейчас? 


Я не считаю, что в начале моей карьеры были слож- 
ности, скорее сказал бы, что сложностью было ее на- 
чать. Я поясню — мне не довелось поработать непо- 
средственно в офисах каких-либо геймдев студий, 
весь мой опыт вынесен из аутсорса и фриланса. И вот 
именно получить первые заказы, наработать стабиль- 
ный входящий поток работы и было самым сложным, 
ведь для этого необходим удовлетворяющий заказ- 
чика уровень продукта, который я бы способен был 
выпускать. На достижение приемлемого уровня по- 
требовалось достаточно времени, которое полностью 
уходило на обучение и практику. Соответственно, 


ИНТЕРВЬЮ 
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в такие периоды я откладывал в сторону заработок 
денег и погружался в прокачку скилла в том, что я 
действительно люблю и чем хочу заниматься. Этот 
период можно назвать самым сложным, когда при- 
ходится время от времени выбираться на заработки 
делом нелюбимым и разным, что бы вновь вернуться 
потом к постижению дела одного любимого. Сейчас 
все в порядке, я точно знаю чего хочу, понимаю что 
мне для этого нужно и стремлюсь к этому. Текущие 
же задачи требуют лишь адаптации к пайплайнам и 
отдельного внимания к нюансам. 


Как пришли к пониманию того, что именно 
хотите изображать? У вас преобладают Вага 
surface работы — вы в целом предпочитаете 
это направление, или делаете еще каких-то 
персонажей/ объекты в другой стилистике, так 
сказать, для души? 


В самой идее изобразительного искусства, какое бы 
направление не было избрано, как я считаю, главен- 


ASURA 


ствует и притягает возможность «материализации 
мысли». Здесь я говорю об универсальном инстру- 
менте проявления мыслеобраза во вне и передачи 
его между людьми. Это ведь то, о чем мечтали люди 
с давних времен, как фотографирование снов напри- 
мер. На протяжении жизни появляется масса идей, 
которые хорошо бы успевать конспектировать, не да”. 
вая им забываться. Это творчество. — Что именно я 
хочу изображать? — Все, что придет в голову, неогра- 
ничиваясь рамками направлений 


Хард серфейс мне близок только потому, что боль- 
шую часть времени я моделировал под сабдив, а саб- 
див и сама топология в качестве формообразующего 
источника, как нельзя лучше подходят для описания 
твердотельных поверхностей. 


На самом деле у меня больше работ с органикой в 
разных стилях, персонажей с пластичными формами 
доспехов и прочее, масса стадиков, что потихоньку 
размагничиваются на полках жестких дисков. 
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Сайфай работы, которые представлены на ресурсе 
Артстейшн — коммерческие, в плане же творчества 
я продолжаю искать себя. На протяжении нескольких 
лет я работаю над созданием собственного сеттинга, 
пишу историю мира, ищу образы, стиль. Часто делаю 
быстрые концепт скетчи на бумаге с пометками, кон- 
цепты в ZBrush. Практикую запись идей на диктофон 
или вписьменном формате, при пересмотре, описан- 
ные таким образом концепты продолжают хранить в 
‘себе намного больше свободы выражения, чем фик- 
сированные скетчи, Эти зарисовки не публикуются, 
делюсь ими лишь с близкими людьми. Когда это до- 
статочно созреет, то будет представлено все скопом. 


ИНТЕРВЬЮ 


Покажите (если можно) вашу любимую рабо- 
ту, из тех что вы делали сами, и расскажите He- 
много о ней. 


(рис. Ѕітіга) Эту работу я считаю своей первой, на мой 
взгляд, хоть сколько-нибудь удавшейся. Это то самое 
«наконец вышло», что укрепляет веру в себя после 
кучи неудачных проб.У меня с ней связаны очень те- 
плые воспоминания. Это был марафон из четырех су- 
ток, которые я провел без сна в состоянии медитации 
с чаем и планшетом. До этого я не так часто рисовал, 
если честно, рисую я слабо, потому пришлось тогда 
изрядно поводить пером, пока не начало что-то по- 
лучатьса. Здесь интересен сам процесс, когда nepe- 
делывая одну работу много раз — вытягиваешь из 
нее весь возможный опыт, пока в определенный мо- 
мент не останавливаешься, понимая что здесь про- 
легает предел твоих текущих возможностей. Если 
сейчас посадить меня что-то рисовать, наверное, не 
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получится дахе провести прямую линию. Но если 
дать чай и четверо суток, то к концу четвертых, что-то 
начнет возвращаться. 


Здесь изображена девушка, персонаж из того самого 
сеттинга, что я описываю. 


Назовите художников, которые вас вдохновля- 
ют - как цифровых так и традиционных 


Таковых не так уж и много, я стараюсь «насматри- 
ваться» и анализировать небольшое количество ра- 
бот, но очень дотошно. На рабочем столе может года- 
ми стоять один единственный арт, либо арты одного 
художника, Я испытываю восторг и трепет, глядя на 
работы Родена, Лантери, Ричарда Мак Дональда, ведь 
Зр — это скорее к скульпторам, чем художникам. 


Из художников: великий шепчущий Ждислав Бекши- 
ски, любящий скользкое и холодное Ганс Рудольф Ги- 
гер, любое все, что относится к ренессансу, а так же 
‘определенное культурой этносов. 


Вдохновляет работа и подход к труду художницы 
Владиславы Ноздрачевой, что занимается архитек- 
турным дизайном и реконструкцией. Люблю архи- 
тектуру наравне со скульптурой 


Из людей современности, делающих Сб, постоянно 
слежу за обновлениями: Мария Панфилова, Марат 
Арс, Сергей Колесов, Евгений Сергиенко, Юрий Че- 
мезов, Валентин Сорокин, биапядап Huang, Ben Erdt, 
Gregor Корка, Edon Guraziu, Nivanh Сћапећага, Marco 
Plouffe, cki vang, Ruan Jia, Fenghua Zhong, Adam Fisher. 


Какие игры и фильмы вдохновляют вас по ча- 
сти визуала? 


«Final Fantasy». С это все началось. Когда-то мне в 
руки попал фильм «FF7: Advent Children», я поймал 
себя на мысли, что эти два часа я смотрел на экран с 
открытым ртом, не закрывая рта нажал replay. Недав- 
но вышла 15 часть, реалистичность некоторых кадров 
которой способна сбить с толку. По истине, для меня 


ИНТЕРВЬЮ 


МАСІС 


детище Хиронобу Сакагути, которое он взращивает 
на протяжении тридцати лет, не просто вдохновля- 
ющий фактор, а святыня Сб. Ну и конечно же, если 
идти за идеями, то к творчеству Хидео Кодзимы, но 
тут есть вероятность не вернуться. 


В плане визуальной составляющей невозможно не 
упомянуть полюбившихся многим «Пиратов Кариб- 
ского Моря», «Властелина Колец». 
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Ваша любимая книга? 


Все что было прочитано мной привнесло свои мысли 
и отпечатки. Никакое произведение не может оста- 
вить человека равнодушным, человек либо подру- 
жится с мыслями автора, либо закроет книгу и Bbi- 
бросит в окно. Из всех что я прочел, метательное 
действие вызвала только одна. Если считать любимой 
ту, к которой всегда возвращаешься, то это «Образ 
Человека» Готфрида Баммеса, что всегда лежит на 
рабочем столе 


Как вы относитесь к VR и АВ как пользователь? 
Что в целом думаете о феноменах виртуаль- 
ной и дополненной реальности? 


Явление это очень интересное, а появление его и 
развитие закономерны. Интерес здесь в том, что VR 
и АВ — эти высокотехнологичные платформы пред- 
ставления информации вышли из потребности чело- 
веческой природы: желания творить, раскрашивать 
мир своими красками и самовыражаться. Мы мыс- 
лим образами. С давних времен люди развлекали 
друг друга представлениями и рассказами, истори- 
ями, сказками. Всякая легенда и рассказ строятся в 
своих обособленных мирах, или же в мирах, что до- 
полняют собой другие, более обширные. Каждая ле- 
генда старается погрузить в себя слушателя. Устные 
формы описания таких миров стали базой для по- 
явления средств визуальной передачи в реальности, 
такими средствами выражения стали театры. Все: от 
античных театралей Греции, до театров теней Китая, 


ИНТЕРВЬЮ 
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Индии и Японии - это прототип виртуальной реаль- 
ности, Неудивительно, что сам термин виртуальной 
реальности впервые ввел в употребление именно пи- 
сатељ и режиссер Антонен Арто (1938 г), имея ввиду 
не современные приборы или средства, которыми эта 
среда строится, а иллюзорную природу персонажей 
и объектов в театре. Персонажи, декорации, и реаль- 
ность, подобная глине, из которой можно выставить 
любое. Отсюда и огромный простор для художников 
и любого рода творчества, которым можно делиться 
благодаря этой технологии 


Расскажите о вашей работе с VR и в целом об 
особенностях моделирования под УВ. Если 
есть возможность, то на примере какого-то ва- 
шего проекта. 


Мне еще не доводилось выполнять каких-то осо- 
бенных заданий. VR платформа эксплуатирует те же 
принципы геймдев разработки. Те же движки, что и 
для современных, скажем, ПК проектов. В мою за- 
дачу входили разработка дизайна пропсов и персо- 
нажей, а так же их моделирование, для неанонсиро- 
ванного проекта Артура Милонова «Dual Kinetics». Из 
нюансов можно отметить необходимость проработки 
мелких деталей объектов, ведь действие происходит 
«рядом» с игроком, потому многие объекты сцены 
нуждаются в скрупулезном моделлинге. Так же, свои 
особенности имеет ритинг в анатомических пропор- 
циях «подвижных» частей игрока, которые управля- 
ются системой Leap Motion. 
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Какой вы видите индустрию VR и АВ через ne- 
сять лет? 


ИНТЕРВЬЮ 


Эта технология может стать решением для очень ши- 
рокого спектра задач. Усовершенствование средств 
вычислительной техники даст неминуемый прирост 
производительности, что переведет уровень графи- 
ческого представления окончательно в фотореализм. 
Индустрия УА это не только графические устройства, 
но и устройства полного погружения, передачи за- 
пахов, звука, некоторых ощущений. Но способ при- 
менения этих технологий напрямую зависит ст раз- 
вития разных областей науки, не только кибернетики, 
информатики, ПО. Я думаю, в ближайшем будущем 
будут разработаны методики прямой коммутации 
мозга человека к устройству передачи этой самой 
виртуальной реальности, ведь глаза это всего лишь 
зрительные рецепторы, как и уши, - они лишь по- 
средники, между информацией и непосредственным 
обработчиком, малой частью всех рецепторов орга- 
низма 


Появление такой технологии перевернет не только 
развлекательную индустрию, как сателлит которой 
на данный момент выступают VR и АВ, но и систе- 
му образования. Образования в широком смысле, я 
говорю не только про детей, что в школах смогут, на- 


Автор: Юрий Конюшихин 
Artstation: https://www.artstation.com/yury_konyushihin 
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дев шлем оказаться среди планет солнечной системы 
или изучать в многократном приближении чешуйки 
на крыльях моделей бабочек стеклянниц, подгляды- 
вать, как спят кашалоты, проносясь под водой между 
храпящими ними. Я говорю о том, что ученые смогут 
создавать дизайн химических элементов, находясь 
среди массивов атомов, проектировать здания, как 
уже сейчас можно моделировать в приложениях под 
УВ, буквально крута модель в руках. 


Системы навигации — можно представить себе 30 
‘скан планеты, вместо Google карт, по которому MOX- 
но так же проноситься камерой, как с читами в CS. 
Возможно изменится сама сеть интернет, когда по- 
явятся новые стандарты в среде представлени (Л, 
станем серфить по-другому, и заходя на свою стра- 
ничку в соц сеть, будем оказываться в комнате с ви- 
дом на сверхновую, с проигрывателем, пластинками 
и виртуальным диваном.) В эту комнату можно будет 
установить как плагин любое приложение: виртуаль- 
ный Cintig, блокнот на столе вместо MW, что угодно, 
имитирующее реальные приспособления для работе 
с информацией, берущее от них только функцию, - 
такая универсальная виртуальная среда разработки 
вытеснит ОС под ПК в привычном для нас виде, и все 
приложения станут адаптировать нее. Ме 
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Владимир 
Матюхин 


Artstation: https://www.artstation.com/freetime 


C чего начинался ваш путь в индустрии? Вы 
сразу пришли к пониманию, что хотите стать 
именно 20 художником? 


С детства рисовал как и все, в школе плакаты и про- 
чее. После школы устроился работать в рекламное 
агентство, с чего собственно и началась карьера ди- 
зайнера. Спустя какое-то время решил, что надо по- 
вышать уровень и переехал в другой город, где боль- 
ше возможностей, Там я и устроился в свою первую 
компанию по производству игр, было это семь лет 


назад. В итоге набил руку и теперь работаю только на 
фрилансе: я считаю непозволительным для себя, тра- 
тить два часа в день на поездки на работу и обратно. 


Скакими трудностями вы сталкивались в Haua- 
ле работы? Какие советы вы, настоящий, дали 
бы себе, находящемуся на заре творческого 
пути много лет назад? 


Я бы не назвал это трудностями, просто использовал 
для себя лозунг — «кірі Шаг за шагом повышал ypo- 
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вень, чем и до сих пор занимаюсь. Не ленится! Такой 
бы совет наверное дал бы. 


БЛИЦ 


Каким образом вы получали образование как 
цифровой художник? Полностью самостоя- 
тельно, или же посещали лекции, курсы? 


Никаких лекций и специализированного обучения, 
только своими силами и поисками. 


Ваше мнение об образовании в сфере СС в стра- 
нах СНГ? 


Что-то видел, но нет таких школ, куда я бы хотел по- 
пасть для самообразования, В больших компаниях 
хорошо повышается скилл, когда есть здоровая кон- 
куренция - это, наверное, и есть самая лучшая школа. 


Если можно, расскажите о самом странном про- 
екте, с которым к вам обрацались заказчики. 


Сделать порносайт 
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Сталкиваетесь ли вы с критикой относительно 
ваших работ, и если да, как на нее реагируете? 


Реагирую на критику, только от специалистов моего 
уровня и выше, все остальные мнения малоинтерес- 
ны. Но раньше плохие отзывы о моих работах только 
подталкивали делать лучше и лучше, сейчас их ко- 
нечноуже меньше. 


В каких направлениях индустрии цифровой 
графики кроме 20 арта вам было бы интересно 
развиваться? 


Анимация, визуальные эффекты и т. д. 


Или вы сосредоточены пока что только на 2D 
графике? 


Сосредоточен на 20/30, миксер, в обоих направле- 
ниях имею одинаковый уровень, а вот с анимацией 
пока не дружу, и рвения нет. 


smu МАСС 
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Что вас вдохновляет? Назовите несколько лю- 
дей/книг фильмов, которые первыми пришли 
сейчас на ум. 


БЛИЦ 


SCI-FI, Степан Алексеев, Piotr Jablonski и еще множе- 
ство художников, имена которых запомнить сложно! 


Какие художники вас вдохновляют? 
Иван Айвазовский. 


Есть ли У вас хобби, не связанные с цифровой 
графикой? Расскажите о них. 


Автор: Владимир Матюхин 
Artstation: https://www.artstation.com/freetime 
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Основное хобби и является работой. 


Покажите ваш любимый арт, из созданных 
вами же и расскажите немного о нем. 


Любимого нет, что-то лучше что-то хуже, но во все 
арты вложено много усердия и стараний 


Хотели бы вы проиллюстрировать книгу? Если 
да, то какую? 


Скорее всего, эта книга была бы про какой-то стран- 
ный мир, с разнообразием существ. Ме 


МАСС 


журнал о магии цифрового искусства 


Если ты хочешь поделиться своим опытом 
и попасть на страницы нашего журнала, 
то присылай урок на одну из своих работ 
или заявку на интервью на 


olga.magic.cg@ gmail.com 


http://m-cg.ru 
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Artstation: htips://www.artstation.com/lipcomarella 
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James O'Brien (Vadim Ignatiev) 
Artstation: https://www.artstation.com/artwork/kre06 
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Автор: Alexandre Normand 
Artstation: htips://www.artstation.com/honeymerchant 
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Artstation: htips://www.artstation.com/kybel 
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Автор: Martin Nebelong 
Artstation: https://www.artstation.com/martinity 
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Автор: Oskars Pavlovskis 
Web: http://paviovskis.lv 
Artstation: https:// 


w.artstation.com/osk 
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Автор: Roman Makarenko 
Artstation: https://www.artstation.com/romale 
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Автор: 


Raposo Fernández 
'sergloraposofernandez.wordpress.com 
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Если вам есть что сказать интересное/свежее/ 
необычное (нужное подчеркнуть) о компьютерной гра- 
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